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IZVLEČEK 
V zadnjem času se zaradi dostopnejše cene subvencioniranih vozovnic avtobusnih 
prevozov povečuje število uporabnikov, kljub temu pa pogosto primanjkuje število 
sedežev oziroma avtobusov. 
Namen diplomskega dela je bil izdelati prototip mobilne aplikacije, ki bi uporabnikom 
linijskih avtobusnih prevozov, predvsem študentom in dijakom, omogočala 
rezervacijo sedeža, ponudniki avtobusnih prevozov pa bi imeli vpogled v število 
prijavljenih potnikov ter bi lažje priskrbeli zadostno število avtobusov. 
V diplomski nalogi smo z intervjuji najprej opredelili problematiko avtobusnih 
prevozov in analizirali ciljne uporabnike. Predstavili smo značilnega uporabnika, 
definirali prioritete in zasnovali vsebino mobilne aplikacije. Na podlagi idejne zasnove 
smo izdelali žične modele mobilne aplikacije. Grafične predloge smo oblikovali s 
programom Adobe Ilustrator ter s programskim orodjem Justinmind prototyper izdelali 
prvi prototip aplikacije. Preverili smo ga z napravo za sledenje  očesnim premikom. 
Po analizi rezultatov testiranj smo izvedli optimizacijo strukture in izbora barv, dodali 
smo tudi povezave na družabna omrežja in elemente igrifikacije, ki uporabnike 
ozaveščajo o pozitivnih okoljskih vidikih javnega prevoza. 
Ugotovili smo, da je preverjanje mobilne aplikacije v zgodnjih fazah razvoja zelo 
pomembno, saj omogoča učinkovitejšo in hitrejšo optimizacijo izdelka. 
 
Ključne besede: avtobusni prevoz, mobilna aplikacija, načrtovanje, oblikovanje, 
prototip, sledenje očesnim premikom 
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ABSTRACT 
Due to the more affordable price of subsidized bus tickets, the number of bus users is 
increasing, which often results in a shortage of seats or buses. The purpose of the 
diploma thesis was to design a prototype of a mobile application which would 
predominantly be used by students and would include the option of seat reservation. 
Consequently, the bus carriers would know the approximate number of passengers, 
which would help them better organize the number of a required busses. 
In the beginning of a diploma thesis we have carried out the interviews, based on 
which we have identified typical users, defined the user persona, priorities and the 
content of a mobile application. Based on the conceptual design, we have developed 
wireframe models. Graphic templates were then created with the Adobe Illustrator 
program, and the first prototype application was developed using the Justinmind 
prototyper software. 
The prototype was tested with the eye tracker. Based on the analysis of eye tracking, 
we optimized the structure and colours used in the application. With the intent of 
gamification, we have added buttons to connect with social networks, which would 
help inform users about the positive environmental aspects of public transport. 
We have found that mobile application evaluation is very important in the early stages 
of development, as it enables a more efficient and faster optimization of the product.  
Key words: bus transport, design, eye tracking, mobile application, planning, 
prototype 
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1 UVOD 
1.1 OPREDELITEV NAMENA IN CILJEV 
Mobilna aplikacija je programska oprema, namenjena uporabi na elektronskih 
napravah, kot so pametni mobilni telefoni, pametne ure, tablice. Posebno v 
današnjem svetu digitalizacije je pomembno, da si uporabniki lahko lajšajo življenje 
tudi z aplikacijami dostopnimi v spletnih trgovinah, saj na tak način lahko dosežejo 
optimizacijo vsakodnevnih nalog. Ena od takšnih nadlog je zagotovo javni transport, 
v našem primeru linijski avtobusni prevoz. Menimo, da z dobro zasnovano mobilno 
aplikacijo, torej takšno, ki se uporabniku zdi privlačna in uporabna, lahko izboljšamo 
uporabniško izkušnjo potnikov. 
Namen naloge je načrtovati in oblikovati predlogo za mobilno aplikacijo, ki bi 
potnikom in prevoznikom olajšala uporabo avtobusov in optimizirala načrtovanje 
prevozov glede na število prijavljenih potnikov oziroma število rezerviranih sedežev. 
Predvideni potek izdelave aplikacije prikazuje slika 1. 
Cilji: 
 pregled raziskav in obstoječih rešitev, 
 analiza potencialnega uporabnika, 
 določitev vsebin in prioritet mobilne aplikacije, 
 izdelava žičnega modela, 
 izdelava vsebin/izdelava prototipa, 
 preverjanje z napravo za sledenje očesnim premikom in 
 optimizacija prototipa. 
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Slika 1: Predviden potek izdelave aplikacije. 
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2 TEORETIČNA ZASNOVA 
2.1 JAVNI TRANSPORT 
Javni prevoz oziroma javni transport je storitev, ki omogoča transport ljudi iz ene 
točke v drugo. Namenjena je širši javnosti in omogoča transport večje količine ljudi 
hkrati. V javni transport spadajo vozila, kot so avtobus, vlak, podzemna železnica, 
letalo. Infrastruktura javnega transporta je lahko izolirana in namenjena samo eni 
vrsti transporta ali pa je deljena, na primer cesta. Javni transport v razvitih državah je 
dober pokazatelj razvitosti, saj ljudem ponuja socialno enakopravnost in 
udejstvovanje/vključevanje vseh socialnih skupin. Javni transport ima torej funkcijo 
zagotavljanja mobilnosti tudi skupinam, ki zaradi takšnih in drugačnih vzrokov 
drugačnega prevoza ne morejo koristiti, to so na primer: osnovnošolci, dijaki, 
študentje, starejše osebe, osebe z gibalnimi težavami. Javni transport tudi zmanjšuje 
zasičenost mest z motorizacijo – avtomobili, omogoča zmanjšanje prometnih 
zamaškov na cestni infrastrukturi, zmanjšuje obremenjevanje okolja z emisijskimi 
plini ter omogoča višjo stopnjo varnosti (1‒3). 
»Učinkovit javni potniški promet lahko v kratkem času in z nizkimi stroški prepelje 
veliko število potnikov. Omogoča kakovostno dostopnost do glavnih ciljev za vse 
skupine prebivalcev, zmanjšuje s prometom povezane težave ter izboljšuje delovanje 
naselij.« (Ogrin in sod., 2013, str. 8) 
2.1.1 Javni avtobusni potniški promet 
V Sloveniji so avtobusi v sklopu medkrajevnega javnega linijskega prevoza v letu 
2017 prepeljali 31,7 milijona potnikov, to je 5,6 odstotka več kot leto prej. Izkazalo se 
je, da potniki največkrat uporabijo avtobusni javni prevoz za razdalje do 20 km. 
Potniki so v letu 2017 opravili 541,4 milijona kilometrov, med letoma 2016 in 2017 je 
bilo uvedenih 57 novih povezovalnih linij, kar skupaj znaša 1768 linij. Vsota 
prevoženih kilometrov vseh združb, ki ponujajo avtobusne prevoze, znaša kar 48 
milijonov kilometrov (4). 
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2.2 MOBILNE APLIKACIJE 
Najosnovnejše aplikacije so na pametnih napravah že vgrajene ob nakupu, kot na 
primer fotogalerija, snemalnik zvoka, klicanje ipd. Ostale aplikacije uporabnik lahko 
pridobi v spletni trgovini. S pojavom spletnih trgovin so se odprla vrata razvijalcem in 
oblikovalcem mobilnih aplikacij. V letu 2018 je bilo dosegljivih skupno 5 453 000 
mobilnih aplikacij na vodilnih spletnih trgovinah, kot so Google Play, Apple App store, 
Windows store, Amazon Appstore in Blackberry World, slika 2.  Zaradi velikega 
števila mobilnih aplikacij je še pomembneje, da je mobilna aplikacija dobro 
oblikovana, saj je le tako lahko konkurenčna ostalim na tako velikem trgu (5). 
 
Slika 2: Število mobilnih aplikacij v spletnih trgovinah leta 2018 (5). 
Aplikacije se lahko preprosto naloži na določeno platformo, ki je odvisna od telefona. 
Gartner Inc. poroča, da je bilo leta 2011 v svetu opravljenih več kot 17,7 milijard 
prenosov aplikacij, kar pomeni 117 % več prenosov kot leto pred tem, torej 2010, ko 
je bilo opravljenih 8,2 milijard prenosov (2). 
2.3 UPORABNIŠKA IZKUŠNJA  
Pri izdelavi dobre uporabniške izkušnje je potrebno dobro poznavanje uporabnika, 
potrebno je razumevanje uporabnikovih navad, emocij, pričakovanj, motoričnih 
sposobnosti. Uporabniško izkušnjo opredeljujejo prav tako tudi socialni faktorji, kot so 
časovna omejenost, zunanja motivacija o dokazovanju posameznika, kulturni faktorji, 
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ki opredeljujejo uporabnikove navade, stil, jezik, religiozno prepričanje, čas in prostor, 
v katerem se bo interakcija zgodila. Ob dobrem poznavanju uporabnika pa se lahko 
prične snovanje oblikovanja interaktivnega medija, ki bo imel ustrezno 
funkcionalnost, velikost, uporabnost ter možnost prilagajanja (6). 
Dobro oblikovan interaktivni medij bi moral nuditi dobro uporabniško izkušnjo, pri 
kateri se uporabnik zaveda vršitve svojih akcij oziroma interakcij in se ne sprašuje, 
kje se nahaja ali kaj se s sistemom dogaja. Uporabnika pri interakciji spremlja 
povratna izkušnja v obliki enostavnih indikatorjev akcije, kot so na primer gumbi za 
navigacijo po interaktivnem mediju, potrditvena sporočila, na primer: »napačno 
geslo«, animacije, in razni ostali vizualni efekti (6, 7). 
2.4 UPORABNOST 
Standard ISO-9241-11 definira uporabnost kot uporabnikovo zmožnost uporabe 
produkta, da ga ta pripelje do želenega cilja na podlagi efektivnosti, zmožnosti in 
zadovoljstva v definiranem kontekstu uporabe. Povezava med uporabnostjo in 
uporabniško izkušnjo je predvsem ta, da z uporabnostjo preverjamo celotno 
uporabniško izkušnjo (8). 
Preverjanje uporabnosti je smiselno izpeljati v začetnih fazah oblikovanja produkta, 
saj lahko neizmerno pomaga pri samem oblikovanju, izognemo se lahko marsikateri 
napaki, ki bi jo bilo ob lansiranju produkta težje popraviti. Test uporabnosti odgovarja 
na vprašanja, kot so, katere so največje napake, ki uporabniku onemogočajo dosego 
cilja, katere aspekti produkta uporabnika zadovoljujejo in kateri aspekti uporabniku 
vzbujajo frustracije, katere so najbolj pogoste napake uporabnika, ali so bile med 
prvim in nadgrajenim produktom izvedene optimizacije in katere napake bodo ostale 
ob lansiranju produkta, na primer: mobilna aplikacija ne bo dosegljiva ljudem, ki 
pametnega telefona nimajo (9). 
2.5 NAČRTOVANJE MOBILNE APLIKACIJE 
2.5.1 Definiranje reprezentativnega uporabnika 
Pred izdelavo analize uporabnika se je potrebno osredotočiti na ključne podatke, ki 
jih želimo pridobiti za nadaljnjo analizo. Intervju ali anketo moramo temu primerno 
prilagoditi. Navadno potencialnega uporabnika povprašamo o demografskih 
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podatkih, spol, starost, kraj bivanja, izobrazba, intervjuvanca povprašamo o njegovih 
sanjah/vizijah in frustracijah, poklicu, ki ga opravlja, oziroma študiju, hobiju, saj na tak 
način izvemo več o njihovih prihodkih in razpolaganju s časom. Povprašamo ji lahko, 
kako se spopadajo z reševanjem težav. Pomagamo si tudi s klasifikacijo profilov 
osebnosti, metodologija SDI (ang. Strenght Deployment Inventory). Poznavanje 
uporabnika na bolj osebni ravni pripomore k prihodnjim nagovorom, s katerimi 
stranke pridobimo, zato je pomembno, da vprašanja prilagajamo glede na podatke, ki 
jih želimo pridobiti. Uporabnika je smiselno poimenovati po njihovi najbolj izstopajoči 
karakteristiki, na primer: Nestrpna Kaja, Zasedena Kristina, Študent Jani. Da 
reprezentativni uporabnik doseže svoj cilj, je smiselno dodajanje namišljenih ilustracij 
osebe ali fotografij. 
2.5.2 Informacijska arhitektura 
Informacijsko arhitekturo sestavljata dve glavni komponenti, prva definira in 
identificira vsebino spletnega medija in njeno funkcionalnost, drugo komponento 
predstavlja struktura in nomenklatura, ki definira odnose in funkcionalnost med 
elementi vsebine. Informacijska arhitektura se ukvarja z organizacijo informacij na tak 
način, da uporabnika po najbolj optimalni poti pripelje do informacije, ki je za 
uporabnika v tistem trenutku najpomembnejša. Uporabniku z dobro informacijsko 
arhitekturo pomagamo odgovoriti na ključna vprašanja, npr. kje na strani se trenutno 
nahaja in kaj stran nudi, kam lahko nadaljuje (10, 11).  
»Slabo zasnovana informacijska arhitektura je kakor labirint – od uporabnika 
zahteva, da se ta odpravi na potovanje po interaktivnem mediju, kjer je cilj 
informacija, ki jo išče. Kadar uporabnik informacije ne najde takoj na začetku, je 
velika verjetno, da bo medij zapustil brez povratka (6)«. 
Po načelu izbire mora stran uporabniku ponuditi uporabne izbire in primerno število 
objav, ki ga bodo pripeljale na cilj. Če je možnosti izbire preveč in je stran preveč 
nasičena z raznimi informacijami, to od uporabnika zahteva preveč kognitivnega 
napora. Stran mora ponuditi enostavno rešitev, ki bo na koncu nudila občutek 
zadovoljstva. 
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Obstaja pa tudi test, ki govori, da naj bi uporabnik ob dobro oblikovani, dobro 
postavljeni informacijski arhitekturi moral priti do iskane informacije v 20 sekundah 
oziroma v 6 klikih, v nasprotnem stran velja za slabšo (10, 12). 
2.5.3 Žični modeli (ang. wireframe models) 
Žični model je osnoven načrt interaktivnega medija, ki je navadno predstavljen kot 
črno-bela skica, ki opredeljuje postavitev elementov na strani. Osredotoča se na 
vrsto vsebine, ki bo prikazana, strukturo, torej kakšna bo povezava med elementi, 
kako bodo slednji postavljeni, kakšna bo velikost elementa glede na vsebino in kako 
bodo elementi vplivali na interakcijo z uporabnikom. Pot do grafično dovršenega 
produkta se začne pri žičnih modelih in prototipu, ko lahko že v zgodnji fazi naročniku 
predstavijo videz spletnega mesta ali aplikacije, saj je enostavneje postavitev strani 
prilagoditi v začetni fazi, ko še ni bilo vloženega truda v grafično oblikovanje 
spletnega medija. Slabost žičnih modelov se lahko odrazi pri komunikaciji z 
naročnikom, saj so žični modeli zaradi abstraktnosti za nekatere naročnike mogoče 
manj razumljivi (13, 14).  
2.5.4 Navigacija 
Navigacija predstavlja pot, ki je uporabniku vidna in po kateri se bo gibal. Navigacija 
je uporabniku predstavljena v obliki menijev, spustnih seznamov, gumbov in 
povezav. Elementi morajo biti uporabniku vidni, njihov namen pa mora biti jasen. 
Globalna navigacija je na spletnih straneh navadno predstavljena v zgornji 
horizontali, saj obiskovalci 24 % časa preživetega na strani namenijo tej. Pri mobilnih 
aplikacijah se pravilo nekoliko spremeni zaradi drugačnega formata zaslona, 
globalna navigacija se navadno nahaja ob levem robu zaslona. Poskrbeti je 
potrebno, da so gumbi v glavnem meniju označeni pravilno, da je uporabljena 
primerna tipografija, ikona in beseda, ki dobro opiše, kaj lahko uporabnik na strani 
pričakuje (15). 
Glavni vizualni elementi, ki predstavljajo navigacijo, so gumbi. Gumb je navadno 
pravokotne oblike, dodana mu je senca ali obroba. Gumb mora nositi informacijo o 
tem, da je namenjen kliku. Večji gumbi imajo navadno dodane ikone v obliki puščic 
ali grafičnih elementov, ki nudijo še dodatno informacijo o tem, kam bo ob kliku na 
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gumb uporabnika peljal. V kolikor gumb ne izstopa po barvi, obliki in velikosti, ta ne 
bo dosegel svojega namena (15).  
2.6  OBLIKOVANJE MOBILNE APLIKACIJE 
V skladu z ugotovitvami o uporabniku in ponudniku mobilne aplikacije se lahko prične 
snovanje oblikovne podobe aplikacije, ta naj se začne kot skica ali predloga v 
programih Photoshop ali Illustrator. Osnovne komponente aplikacije morajo biti 
funkcionalne. Paziti je treba na tipografijo, ki se v aplikaciji uporablja, ta naj bo čitljiva, 
jasna. Navigacija po mobilni aplikaciji naj bo enostavna, temu namenjen gumb pa 
enostaven in viden (16). 
2.6.1 Tipografija na spletu 
Besedilo je namenjeno branju. Če je uporabljena slaba tipografija in je besedilo slabo 
čitljivo, ga ljudje ne bodo prebrali, zato je pomembno izbrati čitljivo pisavo (17). 
Branje pri človeku ne poteka z zaznavo posameznih črk besede ali besedila, temveč 
z zaznavo oblike celotne besede. Obstajata dva primarna elementa, ki tvorita črko. 
To je poteza in prazen oziroma negativen prostor okrog črke (17). Pisave pripadajo 
dvema kategorijama; kategorija pisav s serifi in kategorija linearnih oziroma 
brezserifnih pisav.. Za pisave s serifi je znano, da so v tiskanih medijih bolj zaželene 
in lažje čitljive, saj serif vodi oko, nasprotno pa velja na spletu, saj pisave s serifi za 
uporabo na spletu v preteklosti niso bile primerne saj so takratni zasloni imeli manjše 
število slikovnih točk, kar pa je vodilo do nazobčanja (pikselizacije) potez pisave. 
Izguba pomembnih podatkov o črki, porazgubitev tankih potez, torej serifov, pa 
privede do slabše čitljivosti.  
Pri uporabi tipografije na spletu je smiselno vzeti v obzir priporočila, ki znatno vplivajo 
na čitljivost spletnega medija (18). 
Na spletnem mediju je priporočljiva raba manjšega števila pisav. Najprimernejša je 
raba dveh različnih pisav, ki pa naj bosta dovolj skladni in dovolj kontrastni. Če sta si 
pisavi preveč različni, lahko to hitro privede do nereda in neskladnosti. Pri izbiri pisav 
se je potrebno osredotočiti na strukturo pisave, torej na višino srednjega črkovnega 
pasu, velikost očesa, poteze, velikost notranjega dela črke, na zgornji in spodnji 
črkovni pas ter na klasifikacijo stila pisave. V primeru, da sta si pisavi v večini 
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karakteristik podobni ali enaki, ne bosta delovali sinhronizirano, saj sta si preveč 
podobni. Če pa so si značilnosti pisav preveč različne, bo med pisavama preveč 
kontrasta (17, 18). 
Na spletnem mediju se je priporočljivo izogniti desni, srednji in obojestranski 
poravnavi, saj najboljšo čitljivost omogoča leva poravnava, ker se za razliko od 
drugih poravnav vsaka nova vrstica prične na isti vertikali. Obstajajo pa tudi izjeme, 
na primer: poezija, naslovi, podnaslovi, poimenovanje slik. Včasih lahko s sredinsko, 
desno, obojestransko poravnavo dosežemo umetniški učinek (npr. besedilo v obliki 
trikotnika) (17, 18). 
Pozornost je potrebno nameniti tudi praznemu prostoru med črkami in okrog 
besedila. Črke, ki so napisane skupaj, tvorijo besedo, besede stavek, stavek poved 
in tako dalje. Bistvena je bližina, na ta način lahko poteka manipulacija bralčevega 
pogleda, ki vodi njegovo oko, po besedilu, ki je grupirano in zato spada skupaj ter ga 
bralec povezuje v celoto. Prazen prostor in z besedilom zapolnjen prostor potrebuje 
kontrast, ta je lahko dosežen s praznim prostorom, ki naj bo primerno velik. Prostor 
med vrsticami naj bi znašal 66–75 % stopnje črke, torej če je stopnja črke 12 px bo 
prostor med vrsticama znaša 18 px (17, 18). 
Raba krepke različice pisave je omejena na naslove in poudarke. Krepka različica 
mora omogočati dovolj velik kontrast med navadno in krepko različico. Paziti je 
potrebno, da poteze pri krepki različici ne posegajo preveč v negativen prostor črke, 
kar se lahko hitro zgodi zaradi enake širine potez, kar pa manjša čitljivost besedila. 
Potrebno se je osredotočiti in preveriti ali pisava ostane čitljiva pri majhnih velikostih 
(17, 18). 
Uporaba majuskul je omejena na naslove in podnaslove. Za besedilo telesa 
majuskule niso primerne, saj so oblike črk premalo različne, da bi jih bralčevo oko 
enostavno prebralo.  
Ker ljudje stremijo k temu, da so jim informacije na spletu hitro dostopne, je 
priporočljivo besedilo razdeliti na veliko število naslovov in podnaslovov, ki pomagajo 
razdeliti besedilo, kar bralcu omogoča hiter pregled vsebine (17, 18). 
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V preteklosti, v času tipkarskih strojev, je obstajalo malo načinov poudarjanja 
besedila, eden od teh je bilo podčrtovanje, danes pa je podčrtano besedilo postalo 
svetovno prepoznaven znak za povezavo na spletno mesto (17, 18). 
Izogibati se je potrebno tudi pankrtom in vdovam, ki zmotijo bralčevo pozornost in tok 
branja, optimalna rešitev je zmanjšanje pisave in dolžine vrstice (17, 19). 
Optimalna dolžina vrstice v spletnih medijih znaša od 50 do 75 znakov na vrstico 
(20). 
2.7   VREDNOTENJE MOBILNIH APLIKACIJ 
2.7.1 Vrednotenje informacijske arhitekture in navigacije 
Najpogosteje se za evalvacijo informacijske arhitekture in navigacije odločajo 
razvijalci na področju spletnih strani in programske opreme pametnih naprav. 
Navadno se za evalvacijo uporablja žične modele in prototipe, saj so slednji 
najpomembnejši in hkrati najenostavnejši pri izdelavi produkta. Največkrat se za 
oceno navigacije produkta poda naloga, ki jo mora uporabnik izvesti, na primer: 
»Trenutno si v Ljubljani, rad bi odšel domov, vendar ne veš, kdaj odpelje avtobus«. 
Uporabnik bo v tem primeru najverjetneje iskal informacijo o avtobusnem voznem 
redu, razvijalec pa bo preverjal, koliko napak je uporabnik na poti do informacije 
storil, koliko klikov je bilo potrebnih, da je do informacije prišel, koliko časa je za to 
porabil in kakšna je bila učinkovitost. 
2.7.2 Vrednotenje z napravo za sledenje očesnim premikom 
Sledenje očesnim premikom (ang. Eye tracking) je ena od metod znanstvenega 
raziskovanja, s katerim lahko določimo položaj in smer pogleda (21).   
Napravo za sledenje očesnim premikom v grobem sestavljajo videokamere, napredni 
projektorji, ki oddajajo NIR (ang. near-infrared light) svetlobo, senzorji, ki zajemajo 
visoko kakovostne slike očesa, odboja od roženice in položaj zenice, ter programska 
oprema za omogočanje izračuna podatkov s pomočjo algoritmov, ki podajo točno 
smer pogleda v določenem trenutku (22). Očesni premiki niso sestavljeni iz 
enostavnih linearnih gladkih premikov, kot je to na primer pri fotokameri, ampak iz 
premikov, ki jih delimo na premike (ang. saccade) in ustavitve (ang. fixations). Premik 
imenujemo pot, ki jo pogled opiše med eno in drugo ustavitvijo (15). Med premiki 
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zaznavanje ne poteka, saj predstavljajo hitre očesne premike, ki v povprečju trajajo 
0,010,1 sekunde. Zaznavanje poteka med ustavitvami, ki v povprečju trajajo 0,10,5 
sekunde, zato se tudi v analizi podatkov očesnega sledilca naslanjamo na ustavitve, 
ki nudijo boljši vpogled v človekovo zaznavanje preizkušenih elementov. Premiki pa 
nudijo vpogled v pot, ki jo človekov pogled opiše med opazovanjem, torej lahko 
pridobimo podatke o tem, kaj je vodilo opazovalčev pogled skozi preizkušeno delo.  
Začetki sledenja očesnim premikom segajo v leto 1897, ko je oftamolog Louis Émile 
Javal med analizo branja teksta opazil, da slednje ne poteka gladko, ampak je 
sestavljeno iz premikov in ustavitev. Seveda pa raziskava ni vsebovala moderne 
tehnologije, ampak le analogno opazovanje. Leta 1908 je bil izdelana prva naprave 
za sledenje očesnim premikom. Sestavljena je bila iz leče, ki si jo je preizkušanec 
položil na oko, v sredini pa je bila luknja za zenico. Na lečo je bila pritrjena nekakšna 
konica, ki je na podlagi premika opisala pot na papirju. Prve tehnike in naprave so 
bile zaradi slabše razvitosti tehnologije za opazovalca precej intruzivne in nelagodne. 
Prvi neinvazivna naprave za sledenje očesnim premikom je bila razvita leta 1922, ta 
je delovala na podlagi oddane svetlobe, ki se je odbila od očesa, odboj pa je bil ujet 
na filmski trak. Z razvojem naprav za sledenje očesnim premikom sovpada tudi 
razvoj kognitivne psihologije, tako je prišlo leta 1967 do spoznanja, da so očesni 
premiki in ustavitve v tesni korelaciji z opazovalčevo zavzetostjo in nalogo, ki so jo 
morali med testiranjem izvesti (23, 24). Velik preskok se je zgodil med leti 1970 in 
1990, ko so naprave za slednje očesnim premikom in tehnike testiranja postale manj 
invazivne in lažje dostopne. Izdaten mejnik predstavlja razvoj osebnega računalnika, 
ki je doprinesel k lažjemu analiziranju podatkov. Razsežen spekter uporabe naprav 
za slednje očesnim premikom sledilcev izraža vsestranskost tehnologije v 
raziskovalne namene. Danes analiza z napravo predstavlja učinkovit vpogled v 
človekovo kognicijo, dojemanje elementov ter obnašanje v soodvisnosti z interesom 
(21, 23, 24). 
Bibliometrična analiza objavljenih dokumentov za področje sledenja očesnim 
premikov v zbirki Scopus (iskalni profil »eye tracking«) nakazuje velik porast te 
tehnike (slika 3a). Narašča tudi število publikacij, ki obravnavajo mobilne aplikacije za 
avtobusne prevoze (iskalni profil: mobile application bus transport, slika 3b). S 
presekom obeh iskalnih zahtev (iskalni profil TITLE-ABS-KEY ( »eye 
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tracking«  AND  ( mobile  AND application  AND bus  AND transport ) ) ni bilo 
zadetkov, kar kaže na originalnost zamisli te diplomske naloge. 
 
 
a) »eye tracking« 
 
b) mobile application bus transport 
Slika 3: Število objav po letih, iskalna profila: »eye tracking« in (mobile application bus transport), podatkovna 
zbirka Scopus (25). 
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 
3.1 MTERIALI 
3.1.1  Potek dela 
Metodološki potek dela v diplomski nalogi smo zasnovali z metodo dvojnega 
diamanta (26), ki jo predstavlja slika 4.  
 
Slika 4: Potek eksperimentalnega dela. Povzeto po The design proces: What is double Diamond (26). 
Literatura je bila pridobljena s pomočjo podatkovnih zbirk Scopus, ScienceDirect in 
Repozitorij Univerze v Ljubljani z naslednjimi iskalnimi profili: 
‒  »bus transport« AND »mobile Application«, 
‒  »mobile application« AND »user interface«, 
‒  »mobile application« AND »design«, 
‒  »eye tracker« AND »mobile application«, 
‒  »eye tracking« AND »user interface« in 
‒  »sledenje očem«. 
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3.1.2 Tehnična oprema 
Nikon D5600 
Zrcalnorefleksni fotoaparat je bil uporabljen pri snemanju intervjujev za nadaljnjo 
transkripcijo intervjujev. 
Tobii X120 
Tobii X120 je naprava za sledenje očesnim premikom. Omogoča vpogled, v katero 
točko opazovalec ob določenem času usmeri pogled  ustavitev in kakšno pot med 
ustavitvami opiše  premik. Največkrat se uporablja kot orodje za preverjanje 
uporabniške izkušnje spletnih strani, aplikacij, pri oglaševanju in pri psiholoških 
študijah (27). Specifikacije so podane v preglednici 1. 
Preglednica 1: Specifikacije naprave za sledenje očesnim premikom (27). 
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3.2 METODE 
3.2.1 Intervjuji 
Izvedeni so bili polstrukturirani intervjuji za kvalitativno raziskavo in vpogled v 
problematiko avtobusnih prevozov. Zgradba intervjuja je bila prilagojena želenim 
podatkom, vprašanja smo postavili glede na teorijo o izdelavi fiktivnega uporabnika. 
Vzorec je sestavljalo 7 intervjuvancev, 4 od teh so uporabniki avtobusnih prevozov, 2 
sta ponudnika avtobusnega prevoza oziroma voznika avtobusa, zadnji pa je 
informatik v podjetju, ki ponuja avtobusne prevoze.  
Intervjuji z uporabniki avtobusnih prevozov so bili izvedeni na avtobusu, na poti iz 
Ljubljane do Nove Gorice. Intervju z dvema voznikoma in informatikom je bil izveden 
na avtobusni postaji Nova Gorica. Ker vzorec predstavlja dve skupini, ponudnike  
voznike in uporabnike avtobusnih prevozov, smo tudi vprašanja temu primerno 
prilagajali. 
Vprašanja za ponudnike  voznike avtobusa: 
 Kaj menite, da potnike najbolj motivira k uporabi avtobusnega prevoza? 
 Naštejte nekaj pozitivnih lastnosti avtobusnih prevozov. Izpostavite najbolj 
pozitivno. 
 Katera skupina potnikov prevladuje na avtobusnih prevozih? 
 Omenili ste Prevoze.org, kaj menite o varnosti v primerjavi z avtobusnim 
prevozom? 
 Naštejte nekaj negativnih lastnosti uporabe avtobusnega prevoza, nad čim se 
potniki največkrat pritožujejo? 
 Kaj potniki pohvalijo? 
 Omenili ste direktne linije, kakšne linije so to, kdaj je možno uporabiti direktno 
linijo in zakaj? 
 Ali imate pametni sistem, ki bi vas obveščal o stanju na cestah? 
 Ali imate sistem, ki bi vas opozoril na število potnikov, ki bodo v določenem 
dnevu potovali od točke A do točke B? 
 Mogoče uporabljate statistične podatke, ki bi vam ponudili vsaj približne 
podatke o tem, koliko potnikov je na določenem postajališču? 
 Kaj menite glede nakupovanja vozovnic prek spleta oz. mobilne aplikacije? 
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Vprašanja za uporabnike: 
 Kako pogosto uporabljate linijski avtobusni prevoz? 
 Kaj vas najbolj motivira k uporabi avtobusnega prevoza? 
 Kje najdete podatke o avtobusnem prevozu? 
 Ste poleg avtobusnega prevoza vezani še na drug prevoz (na primer do 
postajališča)? 
 Naštejte nekaj pozitivnih lastnosti avtobusnih prevozov. Izpostavite najbolj 
pozitivno. 
 Naštejte nekaj negativnih lastnosti uporabe avtobusnega prevoza, izpostavite 
najbolj negativno. 
 Kaj vidite, slišite, čutite med vožnjo z avtobusnim prevozom? 
 Uporabljate pametne naprave? 
 Kateri operacijski sistem uporablja vaša pametna naprava? 
 
 
3.2.2 Določitev ciljne skupine oz. reprezentativnega uporabnika 
Za določitev ciljne skupine so bili uporabljeni podatki intervjujev ter podatki iz letnega 
poročila družbe Avrigo, d. o. o. Podatki so bili razdeljeni po prioritetah uporabnikov. 
Podajajo vpogled v vsebino, ki jo bodoči potencialni uporabnik potrebuje in je 
uresničljiva, vsebino, ki jo uporabnik potrebuje, vendar ni uresničljiva, in pa vsebino 
oziroma aspekte, ki uporabnika motijo, vendar pa z mobilno aplikacijo niso rešljivi. 
3.2.3 Izdelava prototipa 
Grafične predloge posameznih strani prototipa mobilne aplikacije so bile izdelane v 
programu Adobe Illustrator. 
Prototip mobilne aplikacije je bil izdelan s pomočjo prosto dostopnega orodja 
Justinmind Prototyper, ki omogoča izdelavo interaktivnih prototipov z delujočimi 
gumbi in medsebojnimi povezavami med izdelanimi grafičnimi predlogami ter 
omogoča HTML zapis in dostopanje do prototipa z uporabo spletnega naslova. 
Slednji je bil uporabljen pri izvajanju testa z napravo za sledenje očesnim premikom. 
3.2.4 Analiza z napravo za sledenje očesnim premikom 
Sledila je analiza prototipa s pomočjo naprave za sledenje očesnim premikom, s 
katero smo preverjali ustreznost grafične podobe ter navigacijo po prototipu 
aplikacije. 
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Vzorec testirancev je sestavljalo 52 študentov fakultete NTF, ki spadajo v starostni 
razred med 18 in 26 let. Testiranje prototipa smo izvedli v laboratoriju namenjenemu 
testiranju s pomočjo naprave za sledenje očesnim premikom. 
Za ustrezno pridobivanje podatkov smo izdelali poenoten protokol sprejema 
testiranca. Potencialnega testiranca smo sprva povprašali o času, ki ga ima na voljo, 
nato smo mu na kratko predstavili test in tematiko diplomskega dela ter mu 
zagotovili, da je testiranje kratko in neinvazivno. Testirancu, ki se je povabilu odzval, 
smo sprva na kratko predstavili delovanje naprave za sledenje očesnim premikom, 
ga seznanili s podatkom, da mora ob izvajanju testa čim manj premikati svoje telo in 
glavo, saj nam to zagotavlja boljše beleženje rezultatov. Testiranca smo ponovno 
seznanili s testom in mu povedali, da test predstavlja mobilno aplikacijo, nismo pa 
mu povedali tematike, saj je moral pri prvem vprašanju odgovoriti, čemu je bodoča 
mobilna aplikacija namenjena. Testirancu smo povedali, kako se bo skozi proces 
testiranja premikal ter ga opozorili, da bo moral dvakrat uporabiti tudi drsnik. Pri 
vsakem posameznem testirancu smo izvedli kalibracijo, če ta ni bila ustrezna, smo 
položaj testiranca ustrezno prilagodili in ponovili kalibracijo. Za ustrezno kalibracijo se 
je na zaslonu prikazala rdeča pika, ki ji je moral testiranec slediti. Sledil je test, v 
prvem delu smo testiranca ponovno opozorili, da je to prototip in da vsi gumbi niso 
delujoči, naj pa se z napačnim klikom oziroma s klikom na polje, ki ne pelje na drugo 
stran, ne obremenjuje. Sledilo je prvo navodilo in nato prikaz vhodne strani prototipa 
mobilne aplikacije, prikaz je trajal 5 sekund. Po preteklem času je testiranec 
odgovarjal na vprašanje, čemu je mobilna aplikacija namenjena. Sledila so navodila 
za nadaljnje reševanje testa, vsak testiranec je v sklopu navodil dobil štiri naloge. 
Prva naloga je bila izdelati nov uporabniški račun, druga naloga nakup karte za 
najpoznejši prevoz, najpoznejši zato, da smo preverili funkcijo drsnika, tretja naloga 
rezervacija sedeža in četrta naloga obisk svojega profila. Po prebranih navodilih smo 
testirance seznanili z izmišljenim scenarijem. Scenarij predstavlja reprezentaivni 
uporabnik z imenom Janez Novak, ki je prav tako študent, avtobusni prevoz navadno 
uporablja ob nedeljah in petkih, ko se vozi iz Ljubljane v Novo Gorico in obratno, 
Janez je uporabnik IJPP kartice. Testiranca smo s slednjimi podatki seznanili, ker je 
pot prototipa začrtana in klik na drugi gumb ne bi deloval oziroma testiranca ne bi 
peljal na naslednjo stran. Na ta način je pot vsakega testiranca enaka in podatki 
pridobljeni s pomočjo naprave za sledenje očesnim premikom primerljivi. Po izvršitvi 
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vseh podanih nalog je sledilo vprašanje, v katerem smo testiranca povprašali, ali ga 
je pri izvedbi nalog kaj zmotilo. Na razpolago je imel pet različnih odgovorov: Da, 
velikost pisave; Da, barva pisave; Da, izbor barv elementov; Ne, drugo. V primeru, da 
je testiranca kaj zmotilo, smo ga o tem ob koncu testiranja tudi povprašali, saj smo 
tako prišli do točnega podatka. Sledilo je naslednje vprašanje, v katerem smo hoteli 
izvedeti, ali je testiranec navigacijo prototipa mobilne aplikacije zaznaval kot intuitivno 
ali neintuitivno. Za tem je sledilo še zadnje vprašanje, testirancu sta bili na zaslonu 
prikazani dve grafični predlogi mobilne aplikacije, in sicer ena, ki predstavlja bolj 
tradicionalno rešitev, druga pa rešitev, ki sledi trendom. Na podlagi všečnosti se je 
testiranec odločil za ljubšo. Ob koncu smo testiranca vprašali, če lahko omeni stvar, 
ki mu je najbolj ostala v spominu oziroma se mu zdi najzanimivejša. Testirancu smo 
se vljudno zahvalili za čas  in pozornost ter ga seznanili z njegovim doprinosom k 
diplomski nalogi, vsak udeleženec je prejel tudi majhno pozornost. 
3.2.5 Optimizacija prototipa 
S pomočjo analize podatkov, ki smo jih pridobili z napravo za sledenje očesnim 
premikom in s kratkim intervjujem testirancev, smo definirali, kako bi lahko prototip 
izboljšali ter ga prilagodili željam testirancev. Za optimizacijo prototipa smo uporabili 
programa Adobe Illustrator ter Justinmind prototyper. 
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4  REZULTATI Z RAZPRAVO 
4.1 DOLOČITEV CILJNE SKUPINE IN VSEBINE MOBILNE APLIKACIJE 
Z analizo zbranih podatkov smo ugotovili, da so ciljna skupina mobilne aplikacije 
študentje in dijaki, ki avtobusni prevoz uporabljajo ob nedeljah, ponedeljkih in petkih. 
S pomočjo intervjujev smo pridobili podatek tudi o tem, kakšen odstotek potnikov 
predstavljajo dijaki in študentje. Na liniji Nova GoricaLjubljana, na katero smo se 
osredotočili, naj bi dijaki in študentje predstavljali 80 % potnikov. Kot prikazuje slika 5 
so šolski prevozi na drugem mestu po viru dohodkov poslovanja. S sistemom 
subvencioniranja letnih, polletnih in mesečnih dijaških in študentskih vozovnic se 
družbi povečujejo prihodki, zaradi tega pa niso upravičeni do celotne maksimalne 
kompenzacije na kilometer. Posledično šolski prevozi niso klasificirani na prvo mesto 
po viru dohodka, predstavljajo pa večinski delež uporabnikov. 
 
 
Slika 5: Viri prihodkov za avtobusne prevoze družbe Avrigo d.o.o. s priključeno družbo Mesec d.o.o. 
Zato smo definirali samo eno ciljno skupino, to je študent oziroma dijak. Na podlagi 
kvalitativne raziskave in pridobljenih podatkov smo frustracije in motivacije ciljne 
skupine združili v predstavljenem uporabniku, kateremu smo dodali tudi izmišljen 
scenarij. 
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20 
 
 
Reprezentativna uporabnica: Študentka Katja 
Katja živi v Novi Gorici, stara je 22 let, je študentka 2. letnika zdravstvene nege na 
ljubljanski fakulteti. Linijski avtobusni prevoz je uporabljala tudi, ko je bila še dijakinja 
in je v Ljubljani obiskovala srednjo šolo za farmacijo. Danes avtobusni prevoz 
navadno uporablja dvakrat tedensko, ob nedeljah in petkih v popoldanskem času, ko 
se vozi zaradi študija v Ljubljano oziroma domov. Na avtobus vstopi na avtobusni 
postaji Nova Gorica, izstopa pa na avtobusni postaji Ljubljana. Katja je družabna in 
čas na avtobusu rada porabi za klepet s prijatelji, če se na avtobus odpravi v zelo 
zgodnjih urah, čas potovanja izkoristi za spanec, včasih pogleda kakšen film ali pa 
skozi okno opazuje naravo ter zraven posluša glasbo. 
S pomočjo izdelanega uporabnika izdelane smo definirali frustracije in motivacije 
naše ciljne skupine, to je študentov in dijakov (preglednica 2). Za definiranje vsebine 
mobilne aplikacije smo se osredotočili na frustracije, ki jih reprezentativni uporabnik 
opisuje, ter poskušali najti rešitev. Preglednica 3 prikazuje kako smo frustracije 
razdelili v dva sklopa, in sicer na frustracije, ki jih bomo v mobilno aplikacijo vključili, 
ter tiste, ki z mobilno aplikacijo niso rešljive in jih zato ne bomo vključili. 
Preglednica 2: Motivacije in frustracije uporabnika, ki ga pooseblja reprezentativna uporabnica Katja. 
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Preglednica 3: Frustracije in motivacije glede na rešljivost v sklopu mobilne aplikacije. 
 
Idejna zasnova 
Mobilna aplikacija naj bi vsebovala štiri glavne možnosti: 
1. rezervacije sedeža, 
2. obveščanja o zamudah, 
3. vpogled v razmere na cestah, 
4. vpogled v statistiko posameznega uporabnika in ogljični odtis uporabnika. 
 
1. Rezervacija sedeža 
Ponudniki avtobusnih prevozov ne poznajo števila potnikov, ki jih čaka na 
določenem postajališču, zato se velikokrat zgodi, da potniki ostanejo brez 
sedeža in morajo tako pol poti uporabljati stojišča. V slabšem scenariju, to je 
takrat, ko ima avtobus direktno linijo in pot opravi po avtocesti, pa dodaten 
potnik na avtobus ne sme vstopiti, saj je uporaba stojišč v primeru vožnje po 
avtocesti nezakonita. 
Aplikacija bi torej omogočala potniku rezervacijo sedeža in karte za določen 
termin in relacijo, rezervacijo bi moral potnik potrditi 24 ur pred odhodom 
avtobusa, saj ima na tak način prometnik dovolj časa za ureditev dodatnega 
avtobusa. 
Ponudniku avtobusnega prevoza pa bi rezervacija sedeža in karte omogočala 
seznanitev s številom potrjenih sedežev oziroma števila potnikov, ki ga lahko 
na določenem postajališču pričakuje. 
V obzir smo vzeli postajališče Nova Gorica in Ljubljana, s podatkom ene od 
intervjuvank pa smo izvedeli, da se z isto problematiko srečujejo tudi v Kopru.  
 
2. Obveščanje o zamudah 
Na podlagi rezerviranega sedeža, ki bi podal podatek o relaciji in terminu, bi 
aplikacija uporabnika obvestila o morebitnih večjih zamudah. 
 
3. Vpogled v razmere na cestah 
Nemalokrat se zgodi, da avtobus obstane v prometnem zamašku, naj bo ta 
zaradi prometne nesreče, dela na cesti ali vremenskih razmer. Potniku bi 
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aplikacija omogočala pregled razmer na cesti na izbrani relaciji, na ta način se 
potnik ne bi več spraševal, kaj se dogaja, temveč bi bil z enim klikom 
seznanjen o dogajanju.  
 
4. Vpogled v statistiko opravljenih prevozov in izračun ogljičnega odtisa 
Študentje, ki se vozijo v Ljubljano dvakrat tedensko, navadno zakupijo karto 
za 10 voženj. Vpogled v statistiko bi potniku omogočal pregled števila voženj, 
ki ga je v določenem mesecu opravil, pregled rezerviranih sedežev oziroma 
kart, ter število še ne uporabljenih vozovnic. 
Za boljšo vpletenost uporabnika/potnika v aplikacijo pa bi mu ta še nudila 
informiranje z njegovim ogljičnim odtisom, torej koliko emisijskega plina CO2 je 
naravi prihranil, ker za prevoz uporablja avtobus in ne avtomobila. 
 
4.4 Izračun ogljičnega odtisa 
Za namen izračuna emisij CO2 smo poiskali podatke o količini emisij osebnega 
avtomobila in povprečnega avtobusa (28). Izračun (slika 6) smo izvedli na 
podlagi podatka o dolžini poti med Ljubljano in Novo Gorico, ki znaša 99 km. 
Izračun smo priredili definiranemu uporabniku, saj slednja avtobusni prevoz 
uporablja ko je ta poln, zato smo emisije CO2 razdelili med 50 potnikov. Pri 
izračunu emisij osebnega avtomobila pa smo upoštevali, da se zaradi vse 
večje motorizacije v Sloveniji v povprečju v avtomobilu vozi en potnik. 
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Slika 6: Izračun emisij CO2 pri povprečnem avtobusu in avtomobilu. 
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Na ta način so vključene vse rešljive frustracije potnikov. Dodali pa smo še statistiko 
potnika/uporabnika ter izračun ogljičnega odtisa, saj menimo, da bi na tak način bil 
uporabnik bolj vključen v samo aplikacijo in mu bi bila zaradi tega privlačnejša. 
4.2 STRUKTURA VSEBIN 
Glede na rezultate intervjujev, ki so predstavljeni s pomočjo definiranega uporabnika 
ter na podlagi idejne zasnove, smo za lažje nadaljnje načrtovanje izdelali strukturo 
vsebin na treh ravneh (slika 7).  
1. Zgornji del zaslonske slike predstavlja vstopanje v mobilno aplikacijo. Kdor v 
aplikacijo še ni vpisan, mora ustvariti račun, kdor pa je v aplikacijo že vpisan, do 
njene vsebine dostopa z gumbom moj račun.  
2. Sredinski del uporabniku predstavlja glavne vsebine, ki mu jih aplikacija ponuja in 
do katerih lahko dostopa.  
3. Spodnji del predstavlja dostop do podstrani oziroma v konkretnem primeru, do 
nakupa vozovnice. Puščice predstavljajo pot uporabnika, številke na desni strani pa 
možne prehode med nivoji aplikacije. 
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Slika 7: Struktura vsebin mobilne aplikacije »mojbus«. 
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4.3 ŽIČNI MODELI 
Po izdelavi strukture smo pričeli z načrtovanjem in izdelavo žičnih modelov. Za 
predlogo smo uporabili model mobilne naprave, da smo si natančneje omejili prostor, 
v katerega lahko elemente postavimo. Držali smo se načela, da naj bo postavitev čim 
bolj logična in naj tako omogoča čim hitrejše dostopanje in pregled strani mobilne 
aplikacije. Na sliki 8 so prikazani trije žični modeli mobilne aplikacije »mojbus«. 
 
Slika 8: Žični modeli mobilne aplikacije »mojbus«. 
 
4.4 OBLIKOVANJE PRVEGA PROTOTIPA 
4.4.1 Barvna paleta 
Pri izdelavi prototipa smo uporabili barve, ki so prikazane na sliki 9. Odločili smo se, 
da bo glavna barva mobilne aplikacije zelena, saj ta deluje sproščujoče in se 
neposredno povezuje z izračunanim ogljičnim odtisom posameznika, ki se 
uporabniku prikazuje v pasici z obvestili. 
 
Slika 9: Uporabljene barve. 
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4.4.2 Uporabljena tipografija 
Za vsebino mobilne aplikacije smo izbrali pisavo Roboto (slika 10), ki spada v družino 
neo-grotesknih brezserifnih pisav. Uporabniki jo opisujejo kot čisto in moderno. 
Široko je uporabljena v spletnih medijih, na primer Youtube in Google Maps, ter tudi 
na Androidovih napravah. 
 
Slika 10: Vzorčnik pisave Roboto. 
 
Za logotip mobilne aplikacije smo izbrali pisavo Black Rose, ki je krepka kurzivna 
pisava. Uporabili smo le minuskule, ki so prikazane na sliki 11. 
 
Slika 11: Vzorčnik pisave Black Rose. 
 
4.4.3 Izdelava logotipa 
Pri izdelavi logotipa smo izhajali iz vsebine, ki bo uporabniku dostopna, ker bo 
mobilna aplikacija v določenih aspektih precej personalizirana, na primer polje s 
statistiko, ogljičnim odtisom in možnostjo rezervacije sedeža. Domislili smo si ime 
»mojbus«, pri tem pa izhajali iz besedne zveze »moj avtobus«. Uporabili smo 
kurzivno pisavo, slednji smo dodali še grafični element, ki orisuje obliko avtobusa. 
Grafični element je na desni strani zaključen v eni točki, zato menimo, da pisava in 
grafični element skupaj vzbujata koncept gibanja v desno in tako odražata vsebino 
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mobilne aplikacije (slika 12). Logotip smo postavili v levi zgornji kot mobilne 
aplikacije, prisoten pa je v celotni mobilni aplikaciji, saj predstavlja tudi gumb 
»domov«. 
 
Slika 12: Logotip mobilne aplikacije »mojbus«. 
4.4.4 Uporabljene ikone 
Pri izdelavi ikon smo se osredotočali na njihovo jasnost in korelacijo sporočilnosti 
med ikono in vsebino (slika 13). Uporabili smo načelo vzorcev, saj se iste ikone z 
namenom navigacije pojavijo na prvi strani mobilne aplikacije. Ob vstopu v eno od 
polj, kot sta vozni red in rezervacija sedeža, se navigacija v obliki ikon postavi na dno 
strani, le da v slednjem primeru ni opremljena z opisom, saj menimo, da so ikone 
dovolj ekspresivne, ob tem pa se zanašamo tudi na uporabnikovo kognicijo oziroma 
pomnjenje in sklepanje. 
  
Slika 13: Primer uporabe ikon z namenom navigacije. 
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4.4.5 Gumbi 
Pri oblikovanju gumbov smo želeli doseči videz izstopanja iz ozadja, zato smo 
uporabili senčenje (slika 13 in slika 14). Gumbov na prvi strani nismo obarvali, 
temveč smo uporabili le obrobo in senčenje, saj bi obarvanje polj poslabšalo kontrast 
ikone oziroma čitljivost napisov pod ikonami. 
.  
Slika 14: Primer senčenja gumbov. 
 
4.4.6 Pasica z obvestili 
Pasica na sliki 15, ki deluje kot direktni nagovor uporabnika, vsebuje besedilo in 
ikono, ikona deluje kot stimulator uporabnikove vizualne pozornosti in napoveduje 
kontekst besedila na levi strani. Pasica stoji v zgornji polovici prve strani mobilne 
aplikacije (slika 13). 
 
Slika 15: Pasica z obvestili. 
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4.5 REZULTATI IZDELAVE PROTOTIPA 
Slika 16 prikazuje interakcijo glavne strani prototipa mobilne aplikacije. Predstavlja 
pot, po kateri lahko uporabnik pride do določene podstrani. Podstran imenovano 
»moj profil« smo namenoma opremili s temnejšim ozadjem zaradi nadaljnje 
raziskave z napravo za sledenje očesnim premikom. V programu Justinmind 
Prototyper smo interaktivne elemente ustrezno označili in določili pot uporabnika. Za 
namen testiranja smo jo priredili glede na naloge, ki jih je moral posamezen 
testiranec opraviti. 
 
Slika 16: Interakcija glavne strani mobilne aplikacije. 
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4.6 ANALIZA TESTIRANJA Z NAPRAVO ZA SLEDENJE OČESNIM PREMIKOM 
4.6.1  Naloga 1: petsekundni test prepoznave tematike mobilne aplikacije 
Prva naloga testirancev je bila prepoznava tematike prototipa mobilne aplikacije. 
Vsak testiranec je imel na razpolago 5 sekund časa za ogled in kasnejšo prepoznavo 
tematike mobilne aplikacije. Na sliki 17 je prikazan toplotni zemljevid, ki predstavlja 
povprečje števila ustavitev v določenem področju slike. Kot lahko iz zemljevida 
razberemo, so testiranci za prepoznavo tematike prototipa mobilne aplikacije svoj 
pogled največkrat usmerili na zgornjo pasico z besedilom, saj je ta vzbudila največ 
vizualne pozornosti. Drži tudi dejstvo, da je pasica postavljena v zgornji polovici 
strani, kjer se branje strani začne in zaradi besedila deluje bolj pomembno. 
Osredotočali so se tudi na ostale elemente strani, najmanj pozornosti pa so posvetili 
košarici. Sklepamo lahko, da je prva stran mobilne aplikacije ustrezno grafično 
oblikovana, saj je od 52 kar 46 testirancev izbralo odgovor, da je mobilna aplikacija 
namenjena avtobusnim prevozom, 3 so menili, da je prototip mobilne aplikacije 
namenjen načrtovanju počitnic, 1 je odgovoril, da je namenjen letalskim prevozom, 1 
pa namena v 5 sekundah ni uspel prepoznati. 3 testiranci, ki so menili, da je mobilna 
aplikacija namenjena načrtovanju počitnic, niso bili zares v zmoti, saj bi lahko z 
aplikacijo načrtovali tudi počitnice z avtobusnim prevozom. 
 
Slika 17: Toplotni zemljevid števila ustavitev pri prvi nalogi. 
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4.6.2 Naloga 2: ustvarjanje računa 
Pri opravljanju naloge ustvarjanja novega računa testiranci niso imeli težav, saj so 
sledili scenariju, ki jim je bil ob začetku testiranja dodeljen. Navigacija je bila 
jasna, prav tako se jim je zdela logična uporaba barv, na primer zelena za 
potrditev operacije. To nalogo smo postavili z namenom seznanitve testiranca z 
uporabo in premikanjem po prototipu, na ta način smo ustvarili pogoje boljše 
orientacije testiranca v nadaljnjih nalogah. Omogočili smo interakcijo, kakršna bi 
potekla tudi v resnični mobilni aplikaciji ter testiranca po logični poti pripeljali do 
naslednjih nalog. Na sliki 18 je prikazan potek interakcije testiranca pri ustvarjanju 
novega računa. 
 
Slika 18: Potek interakcije pri ustvarjanju novega računa. 
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4.6.3   Naloga 3: nakup vozovnice za najpoznejši prevoz  
Pri opravljanju nakupa vozovnice so bili testiranci znatno zmedeni, saj so možnost 
nakupa iskali po celotnem zaslonu. Kot prikazuje slika 19, so testiranci večino 
pozornosti posvečali gumbu »vozni red« in »rezervacija sedeža«, med katerima so 
se največkrat tudi odločali. Lahko torej potrdimo, da struktura vsebine v tem primeru 
ni bila primerno zastavljena, saj iskana informacija ni bila v kontekstu z ikono in 
opisom gumba ter je tako od testirancev zahtevala preveč kognitivnega napora. Slika 
20 v odstotkih prikazuje, kje so testiranci iskali možnost nakupa vozovnice. 
 
Slika 19: Toplotni zemljevid števila ustavitev na določenem polju zaslona 
 
Večina testirancev, torej 54 % se je odločila za klik na gumb »rezervacija sedeža«, 
40 % testirancev se je odločilo za klik na gumb »vozni red«, kjer se je možnost 
nakupa tudi skrivala. 
Menimo, da je odstotek še vedno prenizek, da bi lahko govorili o dobri strukturi 
oziroma funkcionalnosti vsebine. Gumba prav tako ni smiselno postaviti pod ikono 
»rezervacija sedeža« saj se je testirancem zdelo, da bi se možnost nakupa  lahko 
skrivala tam, niso pa bili v svojo odločitev prepričani. 
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Štirje odstotki udeležencev so možnost nakupa vozovnice iskali pod gumbom »moj 
profil«, 2 odstotka pa na gumbu košarica (slika 20). 
 
Slika 20: Rezultati testiranja: Iskanje možnosti nakupa vozovnice v mobilni aplikaciji. 
Primerjajmo še čas, ki so ga testiranci porabili za prvi klik na gumb »ustvari račun« 
ter prvi klik na gumb »vozni red«. Pri nalogi »ustvari račun« so testiranci v povprečju 
porabili 2,91 sekunde in ob tem opravili 8,84 ustavitev, v drugi nalogi so testiranci za 
prvi klik porabili 5,02 sekunde in ob tem v povprečju opravili 10,56 ustavitev. Pri 
iskanju možnosti nakupa vozovnice so ustavitve bile dolgotrajnejše, saj so v 
povprečju trajale 0,46 sekunde, pri iskanju možnosti ustvarjanja novega računa pa so 
ustavitve trajale 0,33 sekunde. Analiza jasno narekuje, da je potrebna optimizacija 
strukture mobilne aplikacije. 
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54 % 
4 % 2 % 
vozni red rezervacija sedeža moj profil košarica
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Slika 21: Potek nakupa vozovnice. 
 
Pri ostalih straneh poteka nakupa vozovnice (slika 21) do neskladij ni prihajalo, saj je 
bila struktura mobilne aplikacije in postavitev gumbov logična. Testiranci so se pri 
tretji strani nekoliko več časa ustavili, saj niso vedeli, kako se pomakniti po strani 
navzdol do vozovnice za najpoznejši prevoz, vendar pa slabo orientacijo na tej strani 
pripisujemo dejstvu, da geste premikanja z miško niso enake gestam, ki bi jih 
uporabnik uporabil na mobilni napravi. Po izbiri vozovnice so testiranci nadaljevali s 
klikom na gumb rezervacija sedeža, ki se nahaja pod izbrano vozovnico. 
4.6.4   Naloga 4: rezervacija sedeža 
Vsak testiranec je moral opraviti tudi rezervacijo sedeža. Testirancem se je zdela 
funkcija rezervacija sedeža inovativna, posebno, ker je izbira sedeža potekala 
neposredno s klikom na skico avtobusa. Testiranci so se ob takšni vrsti interakcije 
počutili bolj vključeni in prevzeti. Zmotila pa jih je barva prostih sedežev in barva 
zasedenih sedežev, saj so menili, da bi morali biti prosti sedeži obarvani zeleno, saj 
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zelena barva predstavlja akcijo, oranžno obarvani pa bi morali biti že zasedeni 
sedeži. Predlagali so še, da bi bili zasedeni sedeži lahko obarvani sivinsko in bi tako 
prost sedež izstopal v zeleni in oranžni barvi (slika 22 ). 
 
Slika 22: Rezervacija sedeža. 
 Slika 23 prikazuje kako so se testiranci odločili, kateri sedež bodo izbrali. 39 
testirancev, kar predstavlja večinski del, je ob rezervaciji izbralo oranžen sedež 
označen kot C4 ali F3. 79 % testirancev, ki so izbrali oranžen sedež, je pred klikom 
na sedež opravilo ustavitve na legendi pod skico avtobusa, 21 %, kar predstavlja 8 
testirancev, je klik na oranžen sedež opravilo brez ustavitve na legendi, 2 od osmih 
udeležencev pa sta ustavitev opravila na napisu nad skico, ki testirancu pove, da sta 
prosta še dva sedeža. 
 
Slika 23: Rezultati testiranja: Odločanje testirancev o izboru prostega sedeža  
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Za klik na zelen sedež se je odločilo 12 udeležencev, 5 testirancev se je za klik na 
zelen sedež odločilo kljub temu, da so pred tem ustavitve opravili na legendi pod 
skico, 7 testirancev pa je zelen sedež izbralo intuitivno, saj so ustavitve opravili le na 
območju skice. 1 od testirancev se je odločil za klik izven skice, saj je pred tem 
opravil ustavitev na napisu »sedež izberete s klikom«. V povprečju so testiranci pred 
klikom stran pregledovali 4,3 sekunde in naredili ob tem 14,86 ustavitev, ki so trajale 
0,29 sekunde.  
4.6.5 Naloga 5: obisk lastnega profila 
Ob končanem postopku nakupa vozovnice je moral vsak testiranec obiskati še svoj 
profil. S tem smo hoteli preveriti funkcionalnost navigacije v spodnjem delu strani. V 
povprečju je vsak testiranec pred klikom na ikono »moj profil« porabil 4,8 sekunde. 
Dejstvo je, da so testiranci brali podatke, ki so se na ekranu izpisali ob zaključenem 
postopku nakupa vozovnice in rezervacije sedeža (slika 24). Test bi lahko razdelili v 
dva dela, saj je veliko testirancev ob koncu pozabilo, da morajo obiskati še svoj profil, 
zato menimo, da čas 4,8 sekunde ne odstopa od porabljenih časov v prejšnjih 
nalogah in da je navigacija z ikonami v spodnjem delu strani primerno umeščena. 
 
Slika 24: Zaključen postopek nakupa karte in rezervacije sedeža. 
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4.6.6  Všečnost in nevšečnost 
Sledili sta vprašanji, ki sta se navezovali na všečnost, nevšečnost in funkcionalnost 
mobilne aplikacije. Večine testirancev (slika 25), to je 38 udeležencev, pri mobilni 
aplikaciji ni zmotilo nič in jim je bila ta všeč, saj se jim je zdela ustrezno oblikovana, 
10 udeležencev je zmotil izbor barve elementov. Želeli smo izvedeti, katere elemente 
natančno mislijo. 6 jih je odgovorilo, da jih je zmedla barva sedežev, ko so morali 
rezervirati prosti sedež, 3 se je zdelo ozadje pri strani »moj profil« preveč temno, 1 
udeleženec testiranja pa je pripomnil, da mu izbor zelene barve absolutno ni všeč. 
Enega udeleženca je zmotila barva pisave pri strani »moj profil«, od treh testirancev, 
ki sta izbrala odgovor drugo, sta dva pripomnila, da ju je zmotila prisilna pot po kateri 
sta v prototipu morala priti do rezultata, enega pa je zmotila uporaba drsnika pri 
določenih straneh. 96 % testirancev je menilo, da je bila navigacija intuitivna, 4 % 
udeležencev pa je menilo, da navigacija ni bila intuitivna ter da bi jo bilo potrebno 
izboljšati. 
 
Slika 25: Rezultati testiranja: potencialno moteči elementi 
Ob koncu eksperimenta so testiranci morali izbirati in se glede na všečnost odločiti 
za temo s temnejšim ozadjem ali za temo s svetlejšim ozadjem. 
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Slika 26: Rezultati testiranja: Všečnost predloge s svetlejšim in predloge s temnejšim ozadjem. 
Kar 75 % testirancev je menilo, da je tema s svetlejšim ozadjem primernejša, bolj 
pregledna in bolj uporabna v različnih pogojih, nezanemarljivemu deležu 25 % 
testirancev (slika 26) je bila ljubša tema s temnejšim ozadjem, saj se jim je zdela bolj 
v koraku s časom, dodajali pa so tudi, da je temno ozadje primernejše, saj je bolj 
varčno, ker porabi manj akumulatorske moči mobilne naprave (slika 27 ). V povprečju 
so svetlejši predlogi namenili 7,63 zaustavitev, ki so v povprečju trajale 0,22 
sekunde, temnejši predlogi so namenili 7,73 zaustavitev, ki so v povprečju trajale 
0,25 sekunde. Sklepamo lahko, da so temnejši predlogi posvetili več vizualne 
pozornosti, ker je bila testirancu v samem testu prvič predstavljena in je tako 
predstavljala noviteto, svetlejšo predlogo so testiranci videli že dvakrat, zato so ji 
namenili manj pozornosti (slika 27). 
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Slika 27: Rezultati testiranja: Toplotni zemljevid dolžine in količine ustavitev na temnejši in svetlejši predlogi. 
Mnenja testirancev 
Testirancem sta se zelo zanimivi zdeli umestitev in izračun ogljičnega odtisa ter 
rezervacija sedeža, saj tega v sklopu avtobusnih prevozov niso še nikjer zasledili. 
Menili so, da bi izračun ogljičnega odtisa pozitivno vplival na uporabnika 
avtobusnega prevoza in ga tako spodbujal h uporabi javnega prevoza. Pritegnila jih 
je že pasica pri prvem 5 sekundnem testu, vendar pa jim zaradi še ne obiskane strani 
»moj profil« ni bila v celoti jasna. Testiranci, ki so uporabniki avtobusa, so menili, da 
je takšna mobilna aplikacija nujna, saj se z enakimi težavami srečujejo tudi drugod 
po Sloveniji. Aplikacija se jim je v splošnem zdela zelo pregledna in jasna, zanimalo 
jih je predvsem, ali jo bomo do konca tudi razvili.  Tudi testiranci, ki so se med testom 
pritoževali nad izborom zelene barve, so ob obisku zadnje strani vzpostavili 
korelacijo med izborom barve in ogljičnim odtisom ter izpostavili, da je v tem primeru 
zelena barva zelo primerna. Pritoževali pa so se nad barvo ozadja, saj se je 
nekaterim zdel kontrast med zeleno tipografijo in sivim ozadjem prešibek, da bi bila 
vsebina čitljiva v vseh pogojih (slika 28). 
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Slika 28: Stran »moj profil«. 
4.7 OPTIMIZACIJA PROTOTIPA 
Na podlagi rezultatov testiranja z napravo za sledenje očesnim premikom smo lahko 
določili področja mobilne aplikacije, ki so testirancem povzročila največ kognitivnega 
napora, torej področja, kjer je potrebna optimizacija.  
Optimizacija je bila potrebna na prvi strani mobilne aplikacije in sicer pri ikoni vozni 
red. Ikono smo ustrezno preoblikovali, saj smo uro v ikoni nadomestili z ikono 
denarja, napis smo ohranili (slika 29). 
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Slika 29:Preoblikovanje prve strani mobilne aplikacije 
Glede na rezultat o všečnosti svetlejše oziroma temnejše teme smo se odločili, da 25 
% udeležencev, ki jim je bila bolj všeč temnejša tema, ne gre zapostaviti. Na prvo 
stran smo dodali drsnik, ki bi omogočal preklop med svetlejšo in temnejšo barvno 
temo. Na ta način smo mobilno aplikacijo še bolj personalizirali in jo naredili 
uporabniku privlačnejšo. 
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Skico na strani za rezervacijo sedežev smo primerneje obarvali. Odločili smo se, da 
je najbolj primerno zasedene sedeže obarvati sivinsko, saj tako delujejo pasivno, 
proste sedeže pa pobarvati zeleno, ker tako vzbujajo akcijo in delujejo aktivno (slika 
30). 
 
Slika 30: Barvno preoblikovanje strani, ki omogoča rezervacijo sedeža.  
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4.7.1 Igrifikacija v podporo varovanja okolja 
Ker so testiranci množično izpostavljali privlačnost izračunanega ogljičnega odtisa, 
smo se odločili dodati gumb za deljenje statistike ogljičnega odtisa na socialnih 
omrežjih (slika 31). Tako bi vzpostavili nekakšno tekmovanje, kdo se bolje izkaže pri 
skrbi za okolje. Vzporedno pa bi tekmovalci seznanili neuporabnike o problematiki 
emisij ogljikovega dioksida in jih morda spodbudili k uporabi avtobusnega prevoza ali 
drugih načinov javnega prevoza. 
 
Slika 31: Dodajanje ikon za socialna omrežja za namen igrifikacije 
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4 ZAKLJUČKI 
Namen diplomske naloge je bil dosežen, saj smo izdelali prototip mobilne aplikacije 
za avtobusne prevoze, ki potnikom in prevoznikom lahko olajša uporabo avtobusov, 
optimizira načrtovanje prevozov glede na število prijavljenih potnikov, omogoča 
rezervacijo sedežev ter ozavešča o pozitivnih okolijskih vidikih javnega prevoza. 
Prototip aplikacije so uporabniki ocenili kot privlačen in uporaben. 
V fazi odkrivanja problematike avtobusnih prevozov smo prišli do  ugotovitve, da je 
aplikacij na področju organiziranja avtobusnih prevozov vse več, zato mora biti 
izdelek funkcionalen in ustrezno oblikovan, da doseže svoj namen. Izvedli smo 
intervjuje uporabnikov in ponudnikov avtobusnih prevozov ter jih analizirali v fazi 
definiranja problema. Kot potencialnega uporabnika oziroma ciljno skupino, za katero 
bi bila aplikacija najbolj uporabna, smo določili študente in dijake. Evidentirali smo 
uporabnikove frustracije in motivacije, predstavili značilnega uporabnika ter v fazi 
razvijanja definirali prioritete  in vsebino  mobilne aplikacije. Na podlagi idejne 
zasnove smo izdelali strukturo vsebin in žične modele mobilne aplikacije. Grafične 
predloge smo nato izdelali s programom Adobe Ilustrator. Nadaljevali smo z izdelavo 
prototipa s programskim orodjem Justinmind prototyper.  
Prototip aplikacije smo preverili z napravo za sledenje očesnim premikom. Z analizo 
testiranj  smo definirali tako negativne kot tudi pozitivne aspekte mobilne aplikacije. 
Sledila je optimizacija prototipa mobilne aplikacije v nekaterih vidikih strukture in 
izbora barv. Dodali smo tudi povezave na družabna omrežja in elemente igrifikacije. 
Ugotovili smo, da je zelo pomembno preverjanje mobilne aplikacije v zgodnjih fazah 
razvoja, saj optimizacijo na tak način lažje in hitreje izvedemo. Prototip mobilne 
aplikacije v sklopu diplomske naloge, prevozniku ni bil predstavljen. 
Menimo, da bo v prihodnosti podobnih aplikacij za uporabo javnega prevoza še več, 
vendar bo vsaka  morala biti funkcionalno dovršena in unikatna, da bo dosegla ciljne 
uporabnike in da bo lahko zaživela na trgu.  
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7 PRILOGE 
PRILOGA A: INTERVJUJI S PONUDNIKI PREVOZOV. 
Kraj intervjuvanja: Avtobusna postaja Nova Gorica 
Datum intervjuvanja: 26. 2. 2019 
Intervjuvanci: Blagajnik, informatik in voznik avtobusa 
Izdelan je bil skupinski intervju, zato so odgovori na vprašanja združeni. 
 
1. Kaj menite, da potnike najbolj motivira k uporabi avtobusnega prevoza? 
»Menim, da potnike vsekakor najbolj motivira cena, saj so avtobusni prevozi, 
posebno subvencionirane vozovnice resnično cenovno ugodne. Dostopnost 
avtobusnih prevozov ter socializacija, ki poteka na avtobusu.« 
2. Naštejte nekaj pozitivnih lastnosti avtobusnih prevozov. Izpostavite 
najbolj pozitivno. 
»Kot je bilo že omenjeno, je cena avtobusnega prevoza resnično pozitivna lastnost, 
potniki pa se počutijo na avtobusu varne. Pozitivna lastnost je določen vozni red in 
definiran vozni čas.« 
3. Katera skupina prevladuje na avtobusnih prevozih? 
»Prevladujejo študentje in dijaki zaradi ugodnih subvencioniranih vozovnic, 
predstavljajo 80 procentov trga. Vendar se velikokrat tudi slednji odločajo za druga 
alternativna prevozna sredstva, na primer za vožnje prek strani Prevozi.org. Res, da 
so slednji nekoliko dražji, a vendar cena odtehta čas, ki bi ga posameznik moral 
preživeti na avtobusu.« 
4. Omenili ste Prevoze.org, kaj menite o varnosti v primerjavi z avtobusnim 
prevozom? 
»Tukaj se stvari nekoliko obrnejo, posebno ob slabih vremenskih razmerah. 
Povpraševanje po avtobusnem prevozu ob takih dneh naraste, saj vsakemu tudi ne 
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gre zaupati vožnje po snegu oz. dežnem nalivu. Takrat se odločajo za avtobusni 
prevoz, saj se jim ta zdi varnejši.« 
5. Naštejte nekaj negativnih lastnosti uporabe avtobusnega prevoza, nad 
čim se potniki največkrat pritožujejo? 
»Negativna lastnost je vsekakor dolg potovalni čas, oseba mora sprva čakati na 
avtobusni prevoz, ko ga dočaka pa mora, na primer iz Nove Gorice do Ljubljane 
potovati 2 uri in pol, kar marsikomu predstavlja veliko potrato časa. Potniki se 
pritožujejo nad majhnim številom linij, vendar imamo v načrtu, vzpostaviti novo 
direktno linijo do Ljubljane, s katero bi se potovalni čas skrajšal vsaj za polovico. 
Seveda potnike motijo tudi zamude, vendar nanje kot vozniki ne moremo vplivati, 
zmoti jih tudi slab zrak na avtobusu.« 
6. Kaj potniki pohvalijo? 
»Potniki največkrat pohvalijo voznika, njegovo ustrežljivost in prijaznost, pohvalijo 
direktne linije, saj so razmeroma hitre.« 
7. Omenili ste direktne linije, kakšne linije so to, kdaj je možno uporabiti 
direktno linijo in zakaj? 
»Direktne linije so linije, ki skoraj v celoti potekajo po avtocestni mreži, na primer 
direktna linija iz Nove Gorice do Ljubljane. Direktne linije in dodatne avtobuse smo 
vzpostavili na dneve, ko je največ potnikov, torej študentov in dijakov, ki se 
odpravljajo na študij, to je ob nedeljah, ponedeljkih in petkih, ko bi bili avtobusi 
resnično prepolni.« 
8. Ali imate pametni sistem, ki bi vas obveščal o stanju na cestah? 
»Imamo Darsov sistem, ki nas obvešča o dogajanju na cestah, obvešča nas tudi 
prometnik in pa vozniki avtobusnih prevozov med seboj«. 
     8.1 Ali imate sistem, ki bi vas opozoril na število potnikov, ki bodo v 
določenem dnevu potovali od točke A do točke B? 
»Takega sistema zaenkrat še nimamo, zelo bi pripomoglo poznavanje podatkov, 
koliko potnikov nas čaka na določeni postaji, posebno na glavnih postajališčih, saj bi 
tako lahko poslali zadostno število avtobusov«. 
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9. V sklopu diplomskega dela načrtujem in razvijam mobilno aplikacijo, ki 
bi omogočala prijavo oz. rezervacijo sedeža, vam voznikom pa vpogled v 
število potnikov. Potnik bi se moral prijaviti in 30 minut pred odhodom 
avtobusa rezervacijo potrditi. 
»To bi bilo super, vendar pa je potrditev rezervacije 30 minut pred odhodom 
avtobusa prepozna, v tako kratkem času avtobusa ne moremo pripraviti. Naš 
prometnik izdeluje dnevne plane že nekaj dni v naprej, tudi do 3 dni prej. Vendar pa 
menim, da bi bilo možno dnevno planiranje še korigirati. 
Zavedamo se, da bi določen procent potnikov odpadel, že zaradi neuporabe 
pametnih telefonov in pa tudi nekateri bi prevozi potrdil in se ga potem ne bi udeležili, 
vendar bi imeli boljši približek števila potnikov«. 
10.  Mogoče uporabljate statistične podatke, ki bi vam ponudili vsaj približne 
podatke o tem, koliko potnikov je na določenem postajališču? 
»Na statistiko se ne moremo v celoti zanesti, ravno danes se je zgodilo nekaj 
nepredvidljivega, namreč avtobus, ki pelje iz Tolmina v Novo Gorico, navadno 
zadostuje potrebam števila potnikov, vendar pa je očitno več razredov pouk končalo 
predčasno in ni več bilo prostih sedežev. 20 potnikov je moralo čakati naslednji 
avtobus.« 
11.  Kaj pa menite glede nakupovanja vozovnic prek spleta oz. mobilne 
aplikacije? 
»Morda se bo to bolj prijelo pri mladih, tak sistem smo vzpostavili, vendar se ni še 
dobro prijel. 
Imamo tudi čip kartice, vendar pa se nekateri vsakodnevni potniki še vedno odločajo 
za nakup dnevne vozovnice in se ne odločijo za nakup mesečne vozovnice, ki bi bila 
cenovno ugodnejša.« 
 
PRILOGA B: INTERVJUJI Z UPORABNIKI AVTOBUSNIH PREVOZOV. 
Kraj intervjuvanja: Intervjuji so bili izvedeni na avtobusu; linija LjubljanaNova Gorica 
Datum intervjuvanja: 26. 2. 2019 
Intervjuvanci: Tina, Sara, Karmen, Gal 
53 
 
Intervjuje smo iz premega spremenili v odvisni govor. 
1. Kako pogosto uporabljate linijski avtobusni prevoz? 
2. Kaj vas najbolj motivira k uporabi avtobusnega prevoza? 
3. Kje najdete podatke o avtobusnem prevozu? 
4. Ste poleg avtobusnega prevoza vezani še na drug prevoz (na primer do 
postajališča) 
5. Naštejte nekaj pozitivnih lastnosti avtobusnih prevozov. Izpostavite najbolj 
pozitivno. 
6. Naštejte nekaj negativnih lastnosti uporabe avtobusnega prevoza, izpostavite 
najbolj negativno. 
7. Kaj vidite, slišite, čutite med vožnjo z avtobusnim prevozom? 
8. Uporabljate pametne naprave? 
9. Kateri operacijski sistem uporablja vaša pametna naprava? 
 
Tina 
Študentka zdravstvene nege, 3. letnik 
Kraj bivanja: Stomaž 
Avtobus uporablja dvakrat tedensko, navadno v Ljubljano odhaja ob nedeljah ali ob 
ponedeljkih. 
Pozitivne lastnosti: zelo poceni za študente, družba s prijatelji. 
Negativne lastnosti: prezaseden avtobus, vroče na avtobusu, zamude.  
Vozni red pregleda na spletni strani. 
Meni, da bi se več ljudi odločilo za avtobusni prevoz, če bi bile linije bolj pogoste.  
Operacijski sistem: Android 
Sara 
Absolventka ekonomije 
Kraj bivanja: Postojna 
Sara uporablja avtobusni prevoz izjemoma, zanj se odloči samo v primeru, da nima 
osebnega avtomobila, to se navadno zgodi 2 x letno. Pozitivna lastnost avtobusnega 
prevoza je definiran vozni čas in vozni red. Z zamudami nima izkušenj, negativna 
lastnost avtobusnega prevoza je občasen slab zrak. Ima le eno slabo izkušnjo, in 
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sicer čakanje na avtobus, ko je snežilo. Meni, da bi se več ljudi odločilo za avtobusni 
prevoz, če bi bile povezave bolj pogoste in bi le-te potekale po avtocesti. 
Uporablja mobilni telefon in računalnik, vozni red si navadno ogleda na spletni strani 
Nomago. 
Operacijski sistem: Android 
Karmen 
Študentka francistike in anglistike 
Kraj bivanja: Ajdovščina 
Avtobus uporablja dvakrat tedensko, navadno se v Ljubljano odpravi v nedeljo 
zvečer. Odločno meni, da je takrat avtobus prezaseden.  
Pozitivne lastnosti: Meni, da je subvencionirana oblika vozovnic, ki jo lahko 
uporabljajo študentje in dijaki najcenejša oblika prevoza. Zelo so ji všeč direktne 
linije, saj skrajšajo pot za eno celo uro. 
Negativne lastnosti: Nekajkrat se ji je že zgodilo, da so bili vozniki avtobusa izredno 
slabe volje, poskuša jih razumeti, saj sami ne morejo vplivati na stanje v prometu. 
Pogoste so zamude, posebno ob ponedeljkih in petkih, ko je potnikov/študentov 
največ. Motijo jo slab zrak na avtobusu, pravi, da jo vožnja uspava in da mora 
obvezno spiti kavo ob prihodu na cilj. 
Vozni red že ve na pamet. 
Meni, da bi se več ljudi odločilo za avtobusni prevoz, če bi ta bil cenejši, ponovno 
potrjuje, da so subvencionirane vozovnice resnično ugodne, vendar se ji karta iz 
Nove Gorice do Ljubljane po redni ceni zdi previsoka in ne odtehta občutka svobode, 
ki jo ima posameznik z avtomobilom. 
Operacijski sistem: Android 
Gal 
Študent farmacije 
Kraj bivanja: Nova Gorica 
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Avtobusni prevoz uporablja dvakrat tedensko. V Ljubljano se vozi ob ponedeljkih 
zjutraj, saj meni, da so nedeljski avtobusi preveč zasedeni. Raje se zbudi zgodaj 
zjutraj in eno uro spi na avtobusu. 
Pozitivne lastnosti: Meni, da so hitre linije najbolj pozitivna lastnost avtobusnega 
prevoza. Tudi cena se mu zdi zelo ugodna. 
Negativne lastnosti: Najbolj ga živcirajo zamude, saj študira farmacijo, ob tem pa 
opravlja tudi študentsko delo. Velikokrat se mu je že zgodilo, da je zaradi prevoza 
zamudil ali predavanja ali službeno izmeno in to mu povzroča frustracije in slabo 
voljo. 
Vozni red si navadno ogleda na spletni strani na mobilni napravi, včasih ga jezi, ker 
internet ne dela pravilno in do voznega reda ne more dostopati. 
Operacijski sistem: IOS 
 
